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A study on creativity processes of web-based creative 




The purpose of this study was to discuss creativity processes of web-based 
creative problem solving in elementary schools. Based on Isaksen & Treffinger’s 
creative thinking theories, main steps of web-based problem solving were discussed 
systematically. Those were mess finding, data finding, problem finding, problem 
analyzing, idea finding, solution finding, acceptance finding, and producing and 
presenting. A web site was developed and a web-based problem solving activity was 
designed for grade-4 students, who were asked to design and produce creative electric 
model cars. There were 125 grade-4 students participating in this instructional 
experiment. For purposes of triangulation, data were collected from surveys, 
interviewing, and discussing boards on the web. According to findings, characteristics 
of creative thinking were: 1.students proposed more new ideas rather than discussed 
and integrated; 2.students could apply information on the web to form creativity; 
3.students got used to referring other’s ideas or addressing new ones by themselves; 
4.metaphor and analogy were methods most used; 5.lack of practical experiences 
showed constraint on students creativity; 6.students put more emphasis on feasibility 
than on novelty. In addition, recommendations of instruction and research were 
proposed as well. 
 
Keywords：creativity, creativity process, problem solving, web-based learning, 
technology education 
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Wallas  所提出的創造歷程包括「準備期、醞釀期、豁朗期、驗證期」 ，此一
觀點已普遍受到國內外相關研究學者專家的認同(陳李綢及郭妙雪，1998)。再根
據Amabile (1996)的創意成份理論，創造的歷程包括「問題或任務確認、準備、產
生回應、有效反映與溝通、及產出」 五個主要的步驟，可作為本研究的理論基礎。  
1. 問題或任務確認：主要在接收來自外部的刺激與內部刺激。及覺知階段。  


















(李乙明及李淑貞譯，2005)。Shadinger (2004)整理Finke et al.(1992)等觀點指出，創○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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表 1    衍生模式中的創造性認知歷程 
階段  認知歷程 





















































3. 嘗試改變問題的空間，或是提出反向答案。 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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創造性問題解決最原始的意義 ， 係指將創造力應用在問題解決程序中(Isaksen 




的描述，即問題的發現(Isaksen & Trenffinger, 1984; Stanish & Eberle, 1997)，鼓勵學
習者從不同的角度來發現問題、定義問題與呈現問題。 國小學生在網路化問題解決活動的創意思考歷程之探究 108   
_____________________________________________________________________ 
 
表二    創造性問題解決模式的代表性演進 
版本  提出學者  年代  重點 
1  Alex Osborn  1953  定向、準備、分析、假設、潛
伏、綜合、驗證 


















5  Isaksen, et.al.  1992  瞭解問題、產生構想、行動規
劃 















化、豐富化、快速取得資源的網路環境下，網路教學遂有以下三項基本特性：1.○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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技巧與知識（Wheeler，Waite & Bromfield，2001） 。創造的能力在實務應用的情境
中最能予以增強，而資訊傳播科技 （ICT） 能夠提供學生立即 「動手做」 （hands on）
的機會，並使學生感覺自已能夠控制自我的學習（Wheeler，Waite & Bromfield，













                       
              問題解決                       創意認知 
  圖 1  創造性的使用資訊傳播科技之模式 
           ( 資料來源：Wheeler，Waite & Bromfield，2001) 
 
四、網路化問題解決與創造思考歷程 





(Weerawarana, Houstis, & Rice, 2007)。而教育性的網路化問題解決的目標，則在促
進學生的問題解決能力與專業能力，例如南佛羅里達大學所發展的「化工網路化
問題解決平台」(Chemical Engineering Web Based Problem Session)就是典型的例子











finding)、發現問題(problem finding)、發現點子(idea finding)、發現解答(solution 




分析、5.構思、6.評選方案、以及7.方案形成，共七大步驟。Isaksen  和  Trenffinger 
(2004)  從聚斂面與擴散面來分析創造性問題解決的創意認知與思考，如圖2所
示 。 本研究根據此一理論 ， 發展各階段活動的聚斂性與擴散性創意行為觀察重點 。  
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  新挑戰 
New challenges 
 
    
圖 2  創造性問題解決的擴散與聚斂思考 
























1. 故事情境(flash 動畫)。 
2. 蒐集資料，包括舊經驗討論(asp 留言板)、必要知識探索(flash 動畫)、知識
分享(asp 討論區)、更多知識(資源網頁連結)、新知分享(asp 討論區)。 
3. 發現問題，多方向注意到問題(flash 互動網頁)。 
4. 引導分析，多方向觀察與分析(flash 互動網頁)。 
5. 創意構思，包括創思訓練(flash 動畫模擬)、及腦力激盪(asp 討論區)。 
6. 評選方案，決定規準再評選方案(討論區)。 
7. 方案形成，構想表達與程序規劃(flash-asp 線上繪圖板及 asp 討論區)。 
8. 製作與發表，包括實作、線上展示與分享(圖文網頁與 asp 討論區)。 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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表 3 所示。但在「2.喚起回憶、5.提問、9.創思練習」三方面需要做加強與調整。國小學生在網路化問題解決活動的創意思考歷程之探究 114   
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在專家評鑑與修正後 ， 並在新竹縣的一所國小進行試探性的實驗 ， 確認其可行性 。  
 
表 3    網路化問題解決教學程序的適切性 






































造性思考表現(包括擴散性與聚斂性思考)(張玉山，2006)，項目如表 4 所示。 
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5-1  專心操作練習介面 
5-2-1  提出自己的點子 
5-2-2  提出特別的點子 
















性) 國小學生在網路化問題解決活動的創意思考歷程之探究 116   
_____________________________________________________________________ 
























8-1  實物製作 
8-2  網上作品
展示 
























行 「再檢核」 (reexamination)， 確定沒有負面例證之後， 分析的程序才算結束(Bowen, 
2006; Bitsch, 2005).。 
至於網路繪圖板的塗鴉與設計作品，則以共識評量技術(consensual assessment 
technique, CAT)(Baer, Kaufman, & Gentile, 2004)的原理，透過研究小組成員獨立評
判，獲取一致看法，作為評定的結果。 
六、信效度 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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在本研究中，主要以一致性檢核(consistency check) (Thomas, 2003)來建立資料








及檢核，則用以考驗及強化研究發現的立論(Bowen, 2005; Bitsch, 2005).。茲將用
以三角檢證的資料來源與分析技術，表列如下。 
 
表 5    本研究資料來源與分析方法 
內容  來源  分析技術 
1.網路留言板內容  網站紀錄  歸納式分析 
2.線上繪圖板作品  網站紀錄  共識評量技術 
3.線上繪圖板討論內容  網站紀錄  歸納式分析 
4.教師訪談  半開放訪談  歸納式分析 




































這也呈現出國小學生對於科技活動經驗，以及實地設計製作的經驗相當缺○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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與應用，例如 「清楚潛水艇的組裝讓我做動力車的時候很有幫助」 (柏弘)。  
 




























(二)  蒐集資料【暢談舊經驗、常用連結、動畫教學、新知識分享】 
在創造性問題解決的「資料蒐集」階段中，本研究提供動畫教學(效果回應約




















4.  大家大多抱持相同的看法與認知，並無較為新穎的想法(林師)。 
學生在聚斂性思考的相關表現包括： 
1.  對專業知識的動畫教學，會認真地逐一點選觀看。教師(林師)認為， 「對
動畫教學，學生充滿期待，能一一點選畫面。學生會觀察畫面連結處，
並自己點選……能從中了解構成電動車要素，以及相關電的知識」(林
師)。學生也認為， 「我可以從網路學習中得到知識，可以讓我更專心  」
(江岳)  。 「會變的更專心、仔細，因為這是我最喜歡的興趣」(玟妤)  。 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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新性或新奇性的資訊，例如 「大多數會去尋找軌道車模型的網站」 (莊師)。  





的  所以它的車輪表面較平滑  登山車是要登山越嶺  所以它的車輪表面
較粗糙..........等」(留言板，可佳) 
 





































弘)  、車殼如果太重的話，車子會跑不動，凡而會跑很慢(玟妤)  、車殼要怎麼裝





































彙集，做成統整的、完整的結論。 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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(五)  構思【創意構思練習、創意構思留言版】 
創意練習介面有助於創意思考技術的熟練，正面回應接近 100%，詳見表 10。
在擴散思考方面，包括以下發現： 
1.  專心操作練習介面。 「學生對模擬式創意練習系統的操作，十分感興趣」(林
師)。 






















































與後續的設計階段，融合在一起。 「在做電動車時,想的時間會比較久,  不過做的就
比較豐富」 (倢瑀)。 「設計車子造形時,我會上網參考,讓自己的作品更豐富」 (建霖)。  
此外，也有學生會思考不同方向的需求度來評選與設計。 「小朋友會根據資料○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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1.  多數者都依據教師提供的材料為設計方向，較少數同學會依據家中的物
品來設計。 「提出的材料，具有可行性(易取得.易加工.便宜)?  有，因為老
師提供材料」(江岳)。 「我的作品材料幾乎都是老師發的」(晶菁)。 








擴散性  聚斂性 
7. 方案形成 


















(八)  製作與發表【線上作品欣賞、討論及心得發表】 
創意效果正面回應最好的項目，是「發現自己作品最成功與最弱的地方」 ，見
表 10-3。在擴散性思考方面： 







類」(莊師)。 ○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
127 科技教育學報 2008 年 12 月 
___________                __________________________________________ 
 
 





















4.  學生可以清楚地瞭解自己作品的最大優點與最大缺點。 「優點是有用心
做，缺點是跑不快」(玟妤)。 「優點:跑的比較快,外型有創意，缺點:珍珠版
容易壞掉」 (倢瑀)。 「優點是跑的很快；缺點是電線很容易就掉了」 (子賢)。  











擴散性  聚斂性 
8. 製作與發
表 
8-1  製作 
8-2  網上作品展
示 

































點。聚斂思考方面則是瞭解那些舊經驗是重要的。在多媒體的畫面的觸動之下，○ 第○ 一○ 卷○ 第○ 一○ 期 
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